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The Effect of Kahoot-Based Learning Evaluation on Interest and Thematic 
Learning Outcomes of Students at Al Mumtaz Elementary School Pontianak aims 
to knowing the effect of kahoot on student interest and student learning outcomes 
as kahoot have the characteristics of presenting questions into the kahoot 
application by using internet facilities that can be accessed by using students' 
mobile phones to answer quizzes presented by the teacher. This research is a 
quantitative research with experimental method with Pretest-Posttest Control 
Group Design technique. The data collection instrument in this study was using 
questionnaires and tests. The population of this study was the fourth grade of Al-
Mumtaz elementary school which consisted of grades A and B. The sample in this 
study amounted to 30 students for the experimental class and 30 students for the 
control class who were taken using the sampling techniques. The results of this 
study are (1) learning using Kahoot produces good interest in learning where 
before being given Kahoot the average percentage of students' early learning 
interest is 61.93%, after being given Kahoot the average percentage of student 
interest in learning increased to 72.72%, (2) learning by using Kahoot showed a 
good improvement in student learning outcomes by comparing the results of the 
pre-test experimental class getting an average percentage of 61% before being 
given Kahoot and after using kahoot post-test results of the experimental class 
increased by an average percentage of 82% from the previous study results so it 
can be concluded that the evaluation of kahoot-based learning has a significant 
effect on student interest and learning outcomes at Al-Mumtaz Elementary School. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi 
membawa banyak perubahan dan 
penyesuaian di dalam semua aspek 
kehidupan.Teknologi informasi saat ini 
sudah berkembang sangat pesat di semua 
bidang, termasuk dalam dunia 
pendidikan.Dalam pendidikan sendiri 
teknologi kini memiliki peranan tersendiri 
dalam proses belajar mengajar. Di era 
revolusi industri 4.0 sekarang ini 
pemanfaatan media pembelajaran menjadi 
unsur yang penting dalam kegiatan belajar 
mengajar. Pemilihan media pembelajaran 
yang tepat akan berdampak pada proses 
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pembelajaran dan membuat suasana 
belajar menjadi tidak membosankan. 
Berdasarkan Peraturan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan No 65 tahun 
2013 tentang Standar Proses bahwa 
pembelajaran pada suatu pendidikan 
diselenggarakan secara interaktif, 
inspiratif, menyenangkan, menantang, 
memotivasi peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif, serta memberikan 
ruang yang cukup bagi prakarsa, 
kreatifitas, dan kemandirian sesuai dengan 
bakat, minat dan perkembangan fisik serta 
psikologis peserta didik. Dengan 
demikian dalam pemilihan media 
pembelajaran yang digunakan harus dapat 
menggantikan tugas pengajar di dalam 
kelas nyata. Proses penyampaian materi 
pelajaran dan penilaian tugas di setiap 
akhir kegiatan pembelajaran harus dapat 
diakomodasi oleh media pembelajaran.  
Pada kenyataan di lapangan masih 
banyak guru yang kesulitan dalam 
memilih media pembelajaran di 
kelas.Sehingga dalam hal ini membuat 
pembelajaran dikelas monoton setiap 
harinya. Guru sekolah dasar Al-Mumtaz 
telah menggunakan evaluasi dalam 
pembelajaran di kelas, hanya saja evaluasi 
pembelajaran yang digunakan masih 
membuat siswa menjadi objek dalam 
pembelajaran yang hanya menerima 
informasi, padahal pembelajaran yang 
baik adalah menjadikan siswa sebagai 
subjek pembelajaran dimana siswa yang 
berperan aktif dalam mencari informasi 
tentang ilmu pengetahaun yang akan 
dipelajari. Selain itu jika menggunakan 
evaluasi pembelajaran yang hanya dapat 
menyampaikan informasi tanpa adanya 
timbal balik dari siswa, maka akan 
membuat proses pembelajaran menjadi 
monoton sehingga siswa akan merasa 
jenuh. Berdasarkan tabel 1.2 terlihat 
bahwa siswa SD Al-Mumtaz terhitung 
70% merasakan kejenuhan dalam proses 
pembelajaran yang disebabkan oleh guru 
yang masih menggunakan evaluasi 
pembelajaran yang monoton. Siswa 
berharap evaluasi pembelajaran dapat 
menyesuaikan dengan perkembangan 
zaman dan kurikulum 2013, dimana dapat 
membuat siswa menjadi lebih aktif dalam 
proses pembelajaran serta bermuara pada 
minat dan hasil belajar yang optimal. 
Salah satu evaluasi pembelajaran yang 
dapat membuat siswa menjadi aktif yaitu 
kahoots. 
Kahoots adalah media pembelajaran 
online yang memuat kuis dan permainan 
(Lime, 2018, p.28).Dimana siswa dapat 
mengisi kuis yang sudah guru siapkan 
melalui aplikasi digital.  
Menurut Rapnis (dalam charlina dkk 
2019) menyatakan bahwa “kahoots 
menjadi inovasi teknologi agar 
pembelajaran menjadi kondusif, interaktif, 
menarik serta dapat membantu pengajar 
membuat evaluasi penilaian terhadap 
peserta didik” (p`79).  
Menurut Sumarso (2019,p.9) Kahoot 
adalah salah satu game yang dapat 
dipergunakan dalam pembelajaran yang 
berupa kuis online yang interaktif karena 
kahoot dapat digunakan dalam kegiatan 
belajar mengajar seperti mengadakan pre-
test, post-test, latihan soal, penguatan 
materi, remedial, pengayaan dan lainnya. 
Kahoots merupakan pembelajaran 
interaktif, dimana siswa dapat terlibat 
secara langsung dalam proses 
pembelajaran.  
Kahoots menyajikan pembelajran 
yang menarik dilengkapi dengan kuis 
bergambar yang disesuaikan dengan 
karakterisktik siswa.Kahoot memiliki fitur 
interaktif dan atraktif yang dapat menarik 
minat siswa untuk mengikuti dan 
memahami pelajaran, sehingga dapat 
meningkatkan minat belajar. Hal ini dapat 
dilihat berdasarkan atas adanya keinginan 
untuk menguasai materi pelajaran dan 
memiliki kesungguhan dalam mengikuti 
proses pembelajaran di kelas (Septyanti, 
2014, p.7).  
Dengan menggunakan Kahoots 
sebagai alternatif pendidik dalam 
melakukan proses penilaian hasil 
pelajaran, akan menimbulkan minat siswa 
dan hasil belajar yang optimal. 
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Keberhasilan proses pembelajaran 
tidak  terlepas  dari  kemampuan  guru 
memilih  evaluasi  pembelajaran yang  
berorientasi  pada  peningkatan intensitas  
keterlibatan  siswa  secara efektif  di  
dalam  proses  pembelajaran 
(Aunurrahman,  2016:140).  Pemilihan 
evaluasi pembelajaran  yang  tepat  dapat 
mendorong  siswa  untuk  belajar  secara 
aktif  dan  menumbuhkan  rasa  senang 
siswa terhadap pelajaran sehingga siswa 
dapat  meraih  hasil  belajar  dan  prestasi 
yang  optimal. 
Penelitian yang dilakukan oleh 
(Lisnani & Emmanuel, 2020) proses 
pembelajaran menjadi lebih seru, menarik, 
dan menantang karena diiringi dengan 
musik dan waktu pengerjaan soal 
sehingga mahasiswa dilatih kecepatan dan 
ketepatan dalam menjawab soal. Nilai 
rata-rata kuis mahasiswa menggunakan 
aplikasi KAHOOT sebesar 66,69. 
Mahasiswa memberikan respons positif 
terhadap penggunaan aplikasi KAHOOT 
ini terlihat dari hasil kuesioner di mana 
sebagian mahasiswa mengharapkan 
penyelesaian kuis dapat dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi KAHOOT 
kedepannya.  
Penelitian yang dilakukan oleh 
(Hartanti, 2019) aplikasi Kahoot, dalam 
proses pembelajaran dapat menjaga 
motivasi berkelanjutan belajar, sehingga 
tercipta suasana belajar yang lebih 
menarik, menyenangkan, dan tidak 
membosankan. Aplikasi Kahoot dapat 
meningkatkan minat dan motivasi siswa 
dalam belajar, memudahkan mereka 
dalam memahami materi yang diberikan 
oleh guru. 
Berdasarkan uraian di atas, maka 
peneliti  melakukan penelitian dengan 
judul “Pengaruh Evaluasi Pembelajaran 
Berbasis Kahoot  Terhadap Minat dan 
Hasil Belajar Tematik Siswa sekolah 
dasar Al Mumtaz”. Penelitian yang akan 
dilakukan adalah untuk melihat pengaruh 
minat dan hasil belajar siswa sebelum 
dilakukan perlakuan menggunakan 
kahoots dan sesudah dilakukan perlakuan 
menggunakan kahoots. Dalam penelitian 
ini kahoot digunakan untuk evaluasi 
pembelajaran di kelas eksperimen. 
Sementara di kelas kontrol menggunakan 
evaluasi pembelajaran konvensional. 
 
JENIS PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan 
jenis  penelitian kuantitatif. Menurut 
Sujarweni (2014) penelitian kuantitatif 
adalah jenis penelitian yang 
menghasilkan penemuan-penemuan 
yang dapat di capai atau diperoleh 
dengan menggunakan presedur 
statistik atau dengan cara lain dari 
kuantifikasi atau pengukuran (p.39). 
Selanjutnya menurut Purwanto (2015) 
penelitian kuantitatif merupakan 
sebuah paradigma dalam penelitian 
yang memandang kebenaran sebagai 
sesuatu yang tunggal, objektif, 




Penelitian ini menggunakan 
metode eksperimen. Menurut 
Sujarweni (2015) penelitian 
eksperimen adalah penelitian dimana 
variabel yang hendak di teliti (variabel 
terikat) kehadirannya sengaja di 
timbulkan dengan memanipulasi 
menggunakan perlakuan (p,180).  
Selanjutnya menurut Nawawi 
(2015) menyatakan bahwa metode 
eksperimen adalah prosedur penelitian 
yang dilakukan untuk mengungkapkan 
hubungan Lebih lanjut menurut 
Sugiyono (2013) menyatrakan bahwa 
metode penelitian eksperimen 
merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk mencari pengaruh 
treatment (perlakuan) tertentu (p,6). 
Adapun Sugiyono (2013) menyatakan 
pola Nonequivalent Control Group 
Design dapat digambarkan sebagai 





X = perlakuan yang diberikan kepada 
kelompok eksperimen 
= skor pretest kelompk eksperimen 
O3= skor pretest kelompok control 
= posttest kelompok eksperimen 
= posttest kelompok kontrol 
 
Dari pendapat di atas dapat di 
ambil kesimpulan bahwa metode 
eksperimen merupakan metode yang 
mengungkapkan hubungan sebab 
akibat dari dua variabel yait variabel 
terikat dan variabel bebas untuk 
mencari pengaruh dengan melakukan 
teatment (perlakuan) tertentu. 
Paradigma yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu paradigma 
ganda dengan dua variabel dependent. 
Berikut bagan pola rancangan dari 

















Deskripsi data yang disajikan 
dari hasil penelitian ini adalah 
memberikan gambaran secara umum 
mengenai penyebaran data yang 
diperoleh dilapangan. 
Dalam penelitian ini terdapat 2 
variabel bebas yaitu minat belajar (Y1) 
dan hasil belajar (Y2) serta terdapat satu 
variabel terikat yaitu pembelajaran 
berbasis Kahoot (X). Sampel dalam 
penelitian ini adalah 60 siswa kelas IV 
SD Al-Mumtaz yang terdiri dari 30 
siswa kelas eksperimen dan 30 siswa 
kelas kontrol. Pada kelompok 
eksperimen pembelajarannya 
menggunakan Kahoot sedangkan 
kelompok kontrol pembelajaranya 
dengan model konvensional. 
a. Hasil Pretest Kelas Eksperimen 
Deskripsi data perolehan skor 
hasil belajar siswa dari kelompok 
eksperimen sebelum evaluasi 
menggunakan aplikasi kahoot 




























                    










































40-46 1 3 % 
47-53 8 24 % 
54-60 9 43 % 
61-67 - - 
68-74 10 10 % 
75-81 2 20 % 
  
b. Hasil Posttest Kelas Eksperimen 
Skor posttest yang diperoleh 
pada kelas eksperimen setelah 
menggunakan kahoot. Analisis 
skor posttest digunakan untuk  
melihat kemampuan akhir 
siswa kelas eksperimen 
Berdasarkan perhitungan didapat 









No Nama Eksperimen 
1 AN 80 11 FH 80 21 MK 80 
2 AD 100 12 HA 70 22 MG 90 
3 AA 80 13 HY 80 23 MI 90 
4 AK 100 14 JN 80 24 MZ 80 
 No                          Nama Eksperimen No Nama Eksperimen 
1 AN 60 15 KA 70 
2 AD 70 16 KT 50 
3 AA 70 17 KS 50 
4 AK 60 18 KA 50 
5 AC 60 19 MA 70 
6 BZ 70 20 MF 80 
7 CS 60 21 MK 70 
8 DN 70 22 MG 70 
9 DC 40 23 MI 60 
10 DA 50 24 MZ 60 
11 FH 60 25 NZ 60 
12 HA 50 26 NF 80 
13 HY 50 27 NK 50 







No Nama Eksperimen 
5 AC 80 15 KA 100 25 NZ 80 
6 BZ 80 16 KT 80 26 NF 100 
7 CS 80 17 KS 70 27 NK 70 
8 DN 70 18 KA 60 28 RI 70 
9 DC 70 19 MA 90 29 SK 80 
10 DA 70 20 MF 100 30 ZF 100 
 
 
c. Hasil Belajar 
Uji Normalitas Pretest Hasil 
Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan 
Kelas Kontrol Uji normalitas skor 
pretest kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dilakukan untuk mengetahui 
bahwa kedua sampel tersebut 
berdistribusi normal. Uji normalitas 
menggunakan Liliefors dengan 
membandingkan  kurang dari 
, maka dinyatakan bahwa data 
tersebut berdistribusi normal. Hasil 




Uji Normalitas Pretset kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 
No Kelas   Kesimpulan 
1 Eksperimen 0,15 0,16 Normal 
2 Kontrol 0, 15 0,16 Normal  
 
Berdasarkan perhitungan pada 
tabel 7 dapat di ketahui bahwa pretest 
hasil belajar siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol sama yaitu dengan  
= 0,15 dengan perhitungan lebih kecil 
dari  = 0,16 sehingga dapat 
dinyatakan berdistribusi normal, dengan 
arti bahwa sampel berasal dari populasi 
yang berdistribusi normal.  
 
 
Uji normalitas skor posttest kelas 
eksperimen dan kelas control dilakukan 
untuk mengetahui bahwa kedua sampel 
tersebut berdistribusi normal. Uji 
normalitas menggunakan liliefors 
dengan membandingkan  kurang 
dari  maka dinyatakan bahwa data 
tersebut berdistribusi normal. Hasil 
perhitungan uji normalitas sebagai 
berikut: 
Tabel 5 
Uji Normalitas Posttest kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 
No Kelas   Kesimpulan 
1 Eksperimen 0, 12 0,16 Normal 
2 Kontrol 0, 09 0,16 Normal  
 
Berdasarkanperhitungan pada 
tabel 8 dapat diketahui bahwa posttest 
hasil belajar siswa kelas eksperimen 
dengan  = 0,12 dan kelas kontrol 
 = 0,09 lebih kecail dari  = 
0,16 sehingga dinyatakan berdistribusi 
normal, dengan arti bahwa sampel 
berasal dari populasi yang berdistribusi 
normal.  
Uji homogenitas hasil belajar 
siswa menggunakan uji B (barlet). Hasil 
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perhitungan uji homogenita sebagai berikut: 
Tabel 6 
Uji Homogenitas Hasil Belajar Siswa 
No Kelas Varian   Kesimpulan 





2 Kontrol Pretest 
3 Eksperimen Posttest 
4 Kontrol Pretest 
 
Berdasarkan hasil perhitungan 
homogenitas hasil belajar siswadi 
peroleh bahwa = 6,88 lebih kecil 
dari = 7,81 pada taraf signifikah α 
= 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 
kedua kelas tersebut memiliki data yang 
homogen.  
Uji hipotesis bertujuan untuk 
mengetahui apakah hipotesis nol ditolak 
atau diterima. Pengujian hipotesis 
menggunakan uji t. Hasil pengujian 






Dk A   Kesimpulan 
 




Dari data diatas dapat 
disimpulkan bahwa t hitung  lebih besar 
dari pada t table. Maka hipotesis nol 
ditolak.Menolak hipotis nol, maka ada 
hubungan yang signifikan . 
 
d. Minat Belajar 
Uji hipotesis bertujuan untuk 
mengetahui apakah hipotesis nol ditolak 
atau diterima. Pengujian hipotesis 
menggunakan uji t. Hasil pengujian 
hipotesis menggunakan uji t sebagai 
berikut: 
 
Berdasarkan hasil perhitungan 
secara statistik menggunakan uji-t 
diperoleh bahwa  = 21,04> 
= 1,67. Dengan demikian 












Dk A   Kesimpulan 












Berdasakan hasil uji hipotesis 
penelitian  dan pembahasan dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan Kahoot 
didalam evaluasi pembelajaran efektif 
mendorong minat belajar anak. Artinya 
terdapat pengaruh yang signifikan 
terhadap pembelajaran dengan 
menggunakan Kahoot terhadap minat 
belajar, dampak evaluasi pembelajaran 
model Kahoot lebih tinggi daripada 
siswa yang dalam pembelajarannya 
menggunakan cara konvesional. 
Semakin tinggi preferensi minat diri 
individu, maka semakin tinggi pula  
kemampuannya untuk mengembangkan 
informasi tentang Kahoot yang 
didapatkannya. Sebaliknya, semakin 
rendah preferensi (selera) minat 





Sebagai salah satu alternatif 
dalam pembelajaran guru dan pihak 
sekolah dapat menerapkan Kahoot 
dalam kegiatan pembelajaran, hal ini 
dikarenakan Kahoot memiliki daya 
tarik dalam proses pembelajaran 
sehingga siswa tidak merasa jenuh 
saat proses pembelajaran 
berlangsung dan juga diharapkan 
dapat meningkatkan hasil belajar dan 
minat belajar siswa.  
Kepada peneliti selanjutnya 
dapat lebih mengoptimalkan 
penerapan Kahoot dan penelitian 
pengembangannya dalam 
pembelajaran yang disesuaikan 
dengan karakteriktik siswa di setiap 
sekolah, dengan berbagai 
keterbatasan yang ada di sekolah dan 
peneliti tetap dapat menerapkan 
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